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DESKRIPSI – Dalam kegiatan belajar mengajar KKPI dengan metode konvensional secara tatap 
muka atau ceramah membuat proses penyampaian materi menjadi kurang efektif, kurang menarik dan 
kurang menyenangkan, maka sangat dibutuhkan suatu inovasi pendamping pada metode 
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 
Tujuan pembuatan media pembelajaran ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran KKPI 
kelas X. Manfaat media pembelajaran ini adalah menjadi solusi proses pembelajaran yang menarik 
dan lebih lengkap sehingga tujuan proses pembelajaran dapat tercapai. Pembuatan media 
pembelajaran ini menggunakan metode pendataan dan pendekatan masalah 
Pembuatan media pembelajaran ini diharapkan dapat bermanfaat bagi Sekolah Menengah Kejuruan 
(SMK) Muhammadiyah 01 Boyolali khususnya, dan SMK-SMK lain pada umumnya 
 
1.1 LATAR BELAKANG  
Sejak berlakunya Kurikulum Tingkat Satuan 
Pendidikan (KTSP) 2004, untuk Sekolah 
Menengah Kejuruan (SMK) terdapat struktur 
kurikulum Ketrampilan Komputer dan 
Pengelolaan Informasi (KKPI) merupakan salah 
satu mata pelajaran adaptif yang 
pemberlakuannya secara nasional.sedang 
pada SMU dan SMP dikenal dengan nama 
mata pelajaran TIK. Mata pelajaran ini sebagai 
dasar pengetahuan Teknologi Informasi dan 
Komunikasi. Tetapi dalam penyampaian 
Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) Ketrampilan 
Komputer dan Pengelolaan Informasi (KKPI) 
guru masih menggunakan metode 
konvensional atau tatap muka (ceramah), 
sehingga proses belajar mengajar menjadi 
kurang efektif, kurang menarik dan kurang 
menyenangkan  
Berdasarkan latar belakang tersebut 
maka sangat dibutuhkan suatu inovasi 
pendamping metode pembelajaran dengan 
menggunakan media pembelajaran 
Ketrampilan Komputer dan Pengelolaan 
Informasi (KKPI) yaitu dengan membuat media 
pembelajaran agar proses belajar siswa 
menjadi lebih efektif, lebih menarik dan lebih 
menyenangkan  
 
1.2 RUMUSAN MASALAH 
Bagaimanakah membuat Media Pembelajaran 
Ketrampilan Komputer dan Pengelolaan 
Informasi (KKPI) untuk SMK kelas X agar 
proses belajar siswa menjadi lebih efektif, lebih 
menarik dan lebih menyenangkan ? 
 
1.3 BATASAN MASALAH 
1. Format interaktif 
2. Objek Penelitian Pada  SMK 
Muhammadiyah 01 Boyolali 
2. Program Aplikasi Yang Digunakan : 
Microsoft Word 2007, Microsoft 
Excel 2007, Sistem Informasi 
Berbasis Windows, dan Peripheral. 
1.4 TUJUAN PENELITIAN 
Tujuan pembuatan penelitian adalah  untuk 
menghasilkan media pembelajaran KKPI  
 
1.5 MANFAAT PENELITIAN 
Media pembelajaran menjadi solusi 
pembelajaran yang lebih efektif, lebih menarik 
dan lebih menyenangkan 
 
2.2.1 MEDIA PEMBELAJARAN 
Istilah media berasal dari bahasa latin yang 
merupakan bentuk jama dari “ medium “ yang 
secara harfiah berarti perantara atau 
pengantar. Makna umumnya adalah segala 
sesuatu yang dapt menyalurkan informasi dari 
sumber informasi kepada penerima informasi. 
Proses belajar mengajar pada dasarnya juga 
merupakan proses komunikasi, sehingga media 
yang digunakan dalam pembelajaran disebut 
media pembelajaran. Media pembelajaran 
merupakan bagian dari sumber belajar yang 
merupakan kombinasi antara perangkat lunak 
(bahan belajar) dan perangkat keras ( Alat 
Peraga ) ( Depdiknas, 2003 ) 
 
2.2.2 MULTIMEDIA 
Multimedia adalah kombinasi dari komputer dan 
video Dalam (m. suyanto, 2003) atau 
multimedia secara umum merupakan kombinasi 
tiga elemen yaitu suara, gambar, dan teks 
(Rosch 1996) atau multimedia adalah 
kombinasi dari paling sedikit 2 media input dan 
output dari data, media ini dapat berupa audio 
(Suara, Musik) animasi, video, teks, grafik dan 
gambar ( Mc Cormick, 1996 ) atau multimedia 
merupakan alat yang menciptakan presentasi 
yang dinamis dan interaktif yang 
mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio 
dan gambar video              ( Turban Dkk, 2002 )  
 Definisi lain dari multimedia yaitu 
dengan menempatkannya dalam konteks, 
seperti yang dilakukan oleh (Hoftsteter ( 2001 ), 
multimedia adalah pemanfaatan komputer 
untuk membuat dan menggabungkan teks, 
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grafik, audio, video, dan animasi dengan 
menggabungkan link dan tool yang 
memungkinkan pengguna melakukan navigasi, 
berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi. 
Dalam definisi ini terkandung empat komponen 
penting multimedia pertama, harus ada 
komputer apa yang dilihat dan didengar, yang 
berinteraksi dengan pengguna. Kedua, harus 
ada link yang menghubungkan pengguna 
dengan informasi. Ketiga, harus ada alat 
navigasi yang memandu pengguna, menjelajah 
jaringan informasi yang saling terhubung. 
Keempat, multimedia menyediakan tempat 
kepada pengguna untuk mengumpulkan, 
memproses, mengkomunikasikan informasi dan 
ide sendiri. Jika salah satu komponen tidak 
ada, maka bukan multimedia dalam arti yang 
luas namanya. Misalnya, jika tidak ada 
komputer untuk berinteraksi, maka itu namanya 
media campuran, bukan multimedia. Jika ada 
link yang menghadirkan sebuah struktur dan 
dimensi, maka namanya rak buku, bukan 
multimedia. Kalau tidak ada alat navigasi yang 
memungkinkan pengguna memilih jalanya 
sesuatu tindakan maka itu namanya film, bukan 
multimedia. Demikian juga jika pengguna tidak 
mempunyai ruang untuk berkreasi dan 
menyumbangkan ide sendiri, maka namanya 
televise, bukan multimedia. Dari beberapa 
definisi diatas, maka multimedia ada online ( 
Internet ) dan multimedia ada yang offline  
(Tradisional ) ( Robin dan Linda, 2001 ) 
 
2.2.3 ELEMEN MULTIMEDIA 
Aplikasi multimedia, seperti presentasi, training, 
dan pemberian informasi memerlukan 
penggunaan gambar yang bergerak seperti 
video dan animasi, berikut suara yang 
ditampilkan bersama image dan teks. Beberapa 
macam elemen yang dapat digolongkan dalam 
definisi multimedia, yaitu Faksimil, Image 
Dokumen, Image Foto, Peta System Informasi 
Geografis, Audio Message, Video Message, 
Full Motion dan Live Video, Holographic Image. 
( Ariesto Hadi Sutopo, 2004 ) 
 
2.2.4 OBJEK MULTIMEDIA 
1. Teks. Teks merupakan dasar dari 
pengolahan kata daninformasi 
berbasis multimedia, beberapa hal 
yang perlu diperhatikan adalah 
penggunaan hyperteks, teks style, 
import teks, export teks. 
2. Image. Secara umum image atau 
grafik berarti still image seperti foto 
dan gambar. Manusia sangat 
berorientasi pada visual ( Visual 
Oriented ), dan gambar merupakan 
sarana yang sangat baik untuk 
menyajikan informasi. Semua objek 
yang disajikan dalam bentuk grafik 
adalah bentuk setelah dilakukan 
encoding dan tidak mempunyai 
hubungan langsung dengan waktu. 
3. Animasi. Animasi berarti gerakan 
image atau video, seperti gerakan 
orang yang sedang melakukan 
suatu kegiatan, dan lain- lain. 
Konsep dari animasi adalah 
menggambarkan sulitnya 
menyajikan informasi dengan satu 
gambar saja, atau sekumpulan 
gambar. Demikian juga 
menggunakan teks untuk 
menerangkan teks. 
4. Audio. Penyajian audio merupakan 
cara lain untuk lebih memperjelas 
pengertian suatu informasi. Suara 
dapat lebih menjelaskan 
karakteristik suatu gambar, 
misalnya musik dan suara efek ( 
Sound Effect ). 
5. Full-Motion Dan Live Video. Full-
Motion Video berhubungan dengan 
penyimpanan sebagai video clip, 
sedangkan live video merupakan 
hasil pemrosesan yang diperoleh 
dari kamera. 
6. Interaktif Link. Sebagian dari 
multimedia adalah interaktif, 
dimana pengguna dapat menekan 
mouse atau objek pada screen 
seperti button atau teks dan 
menyebabkan program melakukan 
perintah tertentu. 
7. Penggunaan Multimedia. 
Multimedia dapat digunakan untuk 
bermacam – macam bidang 
pekerjaan, tergantung dari 
kreatifitas untuk 
mengembangkannya. Aplikasi 
multimedia dibagi menjadi 
beberapa kategori, diantaranya 
yaitu Presentasi bisnis, Aplikasi 
pelatihan dan pendidikan, 
Information delivery, Promosi dan 
penjualan, Teleconferencing, Film, 
Aplikasi web, Game 
 
2.2.5       UNSUR MULTIMEDIA 
1)  Teks. Teks adalah kombinasi huruf yang 
membentuk satu ayat atau perkataan yang 
menerangkan atau membincangkan suatu topik 
yang dikenali sebagai informasi berteks. Teks 
merupakan dasar dari pengolahan kata dan 
informasi berbasis multimedia. 
2)  Unsur Citra Atau Image. Manusia sangat 
berorientasi pada visual (visual-oriented), dan 
gambar merupakan sarana yang baik untuk 
menyajikan   informasi. Sekalipun citra yang 
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ditampilkan bersifat statis, informasi akan 
disampaikan kepada pemakai lebih mudah 
dipahami, karena menurut pepatah sebuah 
gambar akan mewakili sejuta kata-kata. 
3)  Animasi. Animasi berarti gerakan image 
atau video, misal suatu gambar ditampilkan 
bergerak dari tengah kekiri dan kekanan seperti 
terbukanya tabir. 
4) Suara. Dengan tambahan suara yang 
terproses dan tambahan sound effek generator, 
maka suara yang dihasilkan akan ditampilkan 
dengan lebih menarik. Audio didefinisikan 
sebagai sembarang bunyi dalam bentuk digital 
seperti suara, musik, narasi dan sebagainya 
yang bisa didengarkan. Suara latar atau kesan 
audio didapati efektif membantu didalam 
persembahan atau penyampaian penyajian. 
Audio juga meningkatkan daya tumpuan dan 
daya tarikan dalam sesuatu penyajian. 
Pendengarnya 
5)  Video. Video adalah media digital yang 
menunjukkan susunan atau urutan gambar-
gambar pegun dan memberikan ilusi, gambaran 
serta fantasi kepada gambar yang bergerak 
(Bambang Eka Purnama,2006). 
 
2.2.6 KONSEP 
Tahap concept ( konsep ) yaitu menentukan 
tujuan, macam aplikasi ( Presentasi, Interaktif, 
Dan Lain – Lain ), tujuan aplikasi ( Informasi, 
Hiburan, Pelatihan, Dan Lain – Lain ) dan 
spesifikasi umum. Dasar aturan untuk 
perancagan juga ditentukan pada tahap ini, 
seperti ukuran aplikasi, target, dan lain – lain. 
Dalam tahap concept perlu diperhatikan :  
a. Menentukan tujuan pada tahap ini 
ditentukan tujuan dari multimedia, serta 
audiens yang menggunakannya. 
Tujuan dan audiens berpengaruh pada 
nuansa multimedia, sebagai 
pencerminan identitas dari organisasi 
yang menginginkan informasi sampai 
kepada audiens. 
b. Memahami karakteristik user. Tingkat 
kemampuan audiens sangat 
mempengaruhi pembuatan desain. 
Dengan demikian multimedia dapat 
dikatakan komunikatif. 
Output dari tahap konsep biasanya 
dokumen dengan penulisan yang 
bersifat naratif untuk mengungkapkan 
tujuan proyek. 
( Ariesto Hadi Sutopo, 2004 ) 
 
2.2.7 Perancangan 
Maksud dari tahap design ( Perancangan ) 
adalah membuat spesifikasi secara rinci 
mengenai arsitektur proyek, gaya, dan 
kebutuhan material untuk proyek. Bermacam – 
macam perancagan dapat dibagi menjadi tiga 
macam, yaitu :  
Chapter 1 Desain berbasis multimedia. Metode 
desain ini dikembangkan dari metode 
perancangan pembuatan film menggunakan 
storyboard. Dalam perkembangannya 
multimedia memerlukan aspek interaktif, 
sehingga dilengkapi dengan flowchart view. ( 
Luther, 1994 ) 
Chapter 2 Desain struktur navigasi. Struktur 
organisasi memberikan gambaran link dari 
halaman satu ke halaman lainnya. Struktur 
navigasi digunakan pada multimedia non-linier. 
( Lowery, 2001 ) 
Chapter 3 Desain berorientasi objek. Metode 
desain berorintasi pada objek  ( object -orinted 
design ) adalah metode perancagan dimana 
komponen multimedia dinyatakan sebagai 
objek. Desain berorientasi objek juga 
digunakan pada banyak sistim yang terdiri dari 
objek, seperti CAD, sistim informasi geografis, 
dan lain. ( Rumbaugh, 1991) 
( Ariesto Hadi Sutopo, 2004 ) 
 
2.2.8 SISTEM PENDUKUNG  MULTIMEDIA 
Untuk dapat mencapai tujuannya, dalam 
mengoperasikan aplikasi multimedia 
memerlukan sistem pendukung yang berupa 
perangkat keras (Hardware), perangkat lunak 
(Software), dan manusia (Brainware). Ketiga 
sistem ini harus menjalin kerjasama yang baik. 
Adapun standar minimum perangkat keras dan 
perangkat lunak adalah sebagai berikut : 
 
1. Perangkat Lunak (Software) 
Komputer itu sendiri, data yang disimpan ini 
dapat berupa program atau instruksi yang akan 
dijalankan oleh perintah, maupun catatan-
catatan yang diperlukan oleh komputer untuk 
menjalankan perintah yang dijalankannya. 
Untuk mencapai keinginannya tersebut 
dirancanglah suatu susunan logika yang diolah 
melalui perangkat lunak, yang disebut juga 
dengan program beserta data-data yang 
diolahnya. Pengeloahan pada software ini 
melibatkan beberapa hal, diantaranya adalah 
sistem operasi, program, dan data. Software 
mengatur sedemikian rupa sehingga logika 
yang ada dapat dimengerti oleh mesin 
komputer sebagai berikut : 
a.  Macromedia Directori MX 2004 
Macromedia Directori MX 2004 merupakan      
suatu program untuk membuat presentasi  
multimedia interaktif. Program director   
digunakan untuk membuat video, tutorial        
interaktif, aplikasi multimedia lainnya yang       
dapat diimplementasikan kedalam CD, DVD       
dan internet serta untuk membuat animasi 
(Hendratman, 2006) 
 
Seminar Riset Unggulan  Nasional Informatika dan Komputer FTI UNSA 2013 
 
Vol 2 No 1 – Maret  2013 ISSN: 2302-1136 - seruniid.unsa.ac.id  31
 
      Gambar 2.2 Macromedia Directori  
MX 2004 
b. Cool Edit Pro 2.0 
CoolEdit merupakan perangkat lunak audio 
yang paling popular karena memiliki fasilitas 
filter. Dengan filter ini berkualitas suara dan 
rekaman digital dapat diolah dengan nuansa 
yang baru.     ( M. Suyanto, 2003 ) 
 
     Gambar 2.3 Cool Edit Pro 
2.0 
c. Adobe Photoshop C.S3 
Merupakan Software yang cukup terkenal 
dalam dunia Desain Grafis. Yang memiliki 
format gambar standar pada aplikasinya. 
Format  ini menyimpan memori cukup besar 
dalam file. Format photoshop, objek gambarnya 
tidak bisa ditransfer atau diexport 
keprogram.(Adobe Systems Incorporated 2007) 
 
  Gambar 2.4 Adobe Photoshop 
C.S3 
d. Corel Draw x4 
Adalah aplikasi grafis yang sangat popular 
dikalangan desainer untuk menyelesaikan 
pekerjaan yang berhubungan dengan suatu 
desain. Program ini dirancang untuk memenuhi 
permintaan para professional grafis. Corel draw 
x4 banyak memberikan kemudahan kepada 
pemakainya dengan menawarkan bebrapa 
fasilitas baru yang tidak terdapat dalam 
generasi corel draw x4 versi sebelumnya.  
( A. Taufik hidayatullah, 2008 )  
 
                  Gambar 2.5 Corel Draw X4 
 
e. Adobe Captivate 4 
Adobe captivate 4 software yang mudah 
digunakan, cepat e-learning konten authoring 
tool yang memungkinkan hamper setiap orang 
untuk membuat simulasi canggih dan menarik, 
perangkat lunak demonstrasi, berdasarkan 
scenario pelatihan, dan kuis tanpa 
pemrograman atau kemampuan multimedia ( 








              Gambar 2.5 Adobe Captivate 4 
 
f. Macromedia Flash MX 
Macromedia Flash adalah merupakan sebuah 
software yang memiliki sebuah tool yang dapat 
digunakan unutk membuat berbagai macam 
animasi, presentasi, game bahkan perangkat 
ajar. Selain itu flash mx ini dapat digunakan 
sebagai tool untuk mendesain web, dan 
berbagai aplikasi multimedia lainnya.                              
( Yohanes Budiman Wijaya, 2006 ) 
 
               Gambar 2.6 Macromedia Flash MX 
 
2. Perangkat Keras (Hardware) 
Sistem perangkat keras adalah instalasi 
perangkat atau sistem komputer secara umum 
yang merupakan rangkaian elektronik yang 
disusun sedemikian rupa, sehingga dapat 
mengolah data dan menghasilkan informasi. 
Adapun kebutuhan perangkat keras yang 
digunakan untuk mengolah data-data 
multimedia dengan baik adalah sebagai berikut: 
a. Pentium® IV, 1.30 GHz 
b. 980 MB of RAM 
c. 1,024 x 768 Resolusi Monitor 
d. DVD R drive 
e. Mouse 
f. Hardisk 120 Gb 
g. Soundcard  untuk 
mendengarkan suara dari file 
yang dibuat 
h. Untuk merender file, 




2.2.9 HASIL AKHIR COMPACT DISC 
Ahead Nero Burning Rom adalah program 
terkenal untuk tujuan membuat (Membakar) 
data ke DVD-R. Untuk dapat membakar DVD-R 
membutuhkan drive DVD khusus, yaitu DVD-
RW. Selain untuk tujuan membakar data-data 
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biasa, program Nero Burning Rom juga dapat 
digunakan untuk membakar data-data untuk 
tujuan pembuatan DVD. Program Nero ini 
secara otomatis akan menyediakan file-file 
pendukung untuk DVD. Langkah untuk 
membuat DVD dalam program Nero yaitu : 
1. Export timeline yang sudah diedit 
2. Buka program Nero Burning Rom, 











            Gambar 2.7 Dialog Box Nero Burning 
 
3. Mengklik add video file kemudian 










Gambar 2.8  Menentukan File yang akan  
Dicopy 
 
4. Masukkan file yang telah diexport, 
kemudian mengklik tombol next dan 
burn ntuk memulai proses 







        
Gambar 2.9 Kotak dialog Proses 
Burning 
 
3.1      ANALISIS 
Pembuatan sistim multimedia perlu melalui 
tahap - tahap analisis, yaitu : Mendefinisikan 
Suatu Masalah Di SMK Muhammadiyah 01 
Boyolali penyampaian kegiatan belajar 
mengajar ( KBM ) ketrampilan komputer dan 
pengelolaan informasi  ( KKPI ) guru masih 
menggunakan metode konvesional atau tatap 
muka ( Ceramah ), sehingga proses belajar 
mengajar menjadi kurang efektif, kurang 
menarik dan kurang menyenangkan. 
3.2     SPESIFIKASI MINIMUM DAN 
RECOMMENDED HARDWARE 
   Tabel 3.1 Spesifikasi Minimum Dan 
Recommended Hardware 
 
3.3    SOFTWARE YANG DIBUTUHKAN 
DALAM PEMBUATAN     MEDIA     
PEMBELAJARAN  






3.4       KERANGKA PEMIKIRAN  











Gambar 3.1 Kerangka Pemikiran 
 
 
3.5     RANCANGAN TAMPILAN      ANTAR 
MUKA  











 Gambar 3.2  Desain Halaman Muka 










Gambar 3.3 Desain Halaman Menu Utama 
Mulai 
MEDIA PEMBELAJARAN KKPI 
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 Gambar 3.4 Desain Halaman Semester 
I 













Gambar 3.5 Desain Halaman Pengenalan     
                       Komputer 
 














Gambar 3.6 Desain Halaman Sistim   Informasi 
Berbasis Windows 












Gambar 3.7 Desain Halaman Software  
3.6    PROSES PRODUKSI MEDIA 
PEMBELAJARAN  
3.6.1 Membuat Object 
Langkah – langkah pembuatan 
object pada corel draw x4 
adalah sebagai berikut  : 
1. Membuka Program Corel Draw 
X4 
2. Mengimport gambar yang akan 
diedit dan melakukan 
pengeditan  




Gambar  3.11  Tampilan Corel Draw X4 
 
3.6.2 Membuat Animaasi Teks 
Dalam pembuatan media pembelajaran KKPI 
ini pembuatan teks dilakukan menggunakan 
Program Macromedia Flash MX berikut tahap – 
tahap pembuatan animasi teksnya :  
1. Membuka Macromedia Flash MX 
dan membuat file baru dengan 
dengan mengeklik  file > new 
2. Mengubah ukuran stage menjadi 
800 x 600  pada kotak  properties 







Gambar  3.12 Tampilan Properties 
 
3. Mengetik naskah yang diiginkan 
dalam 2 layer kemudian memilih 
create motion pada teks 
sehingga layer 1 teks biasa 
berjalan 
4. Pada layer 2 membuat regtangle 
diatas teks. Kemudian memilih 








Gambar 3.13 Tampilan Pembuatan Retangel 
 
Sistim Informasi Berbaasis Windows 
Materi 
Soal Kembali 
SOFTWARE PENGOLAH KATA 




Sistim Informasi Berbasis Windows 
Software Pengolah Kata 






Media Pembelajaran KKPI Pengenalan Komputer 
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5. Mengklik kanan pada layer 2 pilih 
mask 
6. Kemudian mengeklik file > 
publish 
3.6.3     PROSES PEREKAMAN  
1. Start > All Program > Adobe 
Captivate 4 
2. Mengeklik Software Simulation > 








Gambar 3.14 Tampilan Adobe Captivate  4 
 
3. Kemudian memulai merekam 
dengan menekan tombol record 







              
                 Gambar 3.15 Tampilan Record  
 
4. Untuk mengakhiri proses 
perekaman menekan tombol F10 
pada keyboard 
5. Menyimpan hasil rekaman 








            Gambar 3.16 Tampilan Hasil Rekaman 
 
3.6.4 Membuat Soal  








Gambar 3.17 Tampilan Adobe Captivate 4 
 
1. Mengeklik File > New > Projeck > 
Quiz > Question Slide > Multiple 
Choice > Gradet Questions 
 
             Gambar 3.18 Tampilan Question Slide 
 
Mengeklik Soal dan Jawaban > Ok 
 
             Gambar 3.19 Tampilan Multiple Choice 
 
2. Mengeklik edit correct untuk 








             Gambar 3.20 Tampilan Edit Correct 
 







                    Gambar 3.21 Tampilan Publish 
 
3.6.5 Membuat Suara  
1. Menghubungkan microphone 
dan speaker pada computer 
2. Membuka program cool edit 
pro 2.0 
3. Mengeklik record pada jendela 
multitrack untuk memulai 
merekam, mengeklik tombol 







                    Gambar 3.22 Jendela Record 
 
4.1. TAMPILAN HASIL PEMBUATAN 
MEDIA PEMBELAJARAN KKPI 
Halaman Pembuka 
Tampilan awal dari suatu media pembelajaran 
terdapat suatu bamper intro yang berfungsi 
untuk masuk kehalaman judul. Setelah 
mengeklik ganda  pada icon maka akan 
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ditampilkan intro awal pembelajaran yang 








Gambar  4.6 Halaman Pembuka 
 
Halaman Menu Utama 
Tampilan menu utama dalam media 
pembelajaran KKPI ini terdapat tombol – tombol 
yang menghubungkan kehalaman menu 
tertentu yang dituju. Berikut merupakan tombol 
– tombol menu utama pada media 
pembelajaran KKPI antara lain : Tombol 








Gambar 4.7 Halaman Menu Utama 
 
Halaman Semester 1 
Untuk tampilan halaman Semester 1 terdapat 
tombol Pengenalan Komputer, Sistim Informasi 
Berbasis Windows, Software Pengolah Kata, 
Back To Menu dan Exit 
 
               Gambar 4.8 Halaman Semester 1 
 
1. Halaman Pengenalan Komputer 
Untuk tampilan halaman 
pengenalan computer terdapat 















Gambar 4.10 Halaman Soal Pengenalan   
Komputer 
2. Halaman Sistim Informasi Berbasis 
Windows 
Untuk tampilan halaman sistim 
berbasis windows terdapat materi, 
soal dan back. 
 
  Gambar 4.11  Halaman Sistem Informasi   
                                            Berbasis Windows 
 
Gambar 4.12 Halaman Soal Sistim   
 
    Informasi Berbasis Windows 
3. Halaman Software Pengolah Kata  
Untuk tampilan halaman software 
pengolah kata terdapat latihan 
praktik, soal dan back. 
 
Gambar 4.13  Halaman Software Pengolah   







Gambar 4.14  Halaman Soal Software  
 
4.2.1  Halaman Semester 2 
Untuk tampilan halaman semester 2 terdapat   








Gambar 4.15 Halaman Semester 2 
 
KESIMPULAN 
Pembuatan media pembelajaran kkpi ini dapat 
digunakan sebagai media tambahan belajar 
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siswa supaya proses belajar menjadi lebih 
efektif, lebih menarik dan lebih menyenangkan. 
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